N221 - MAYO 1994 - 32 EPOCA - 400 ptas. [ =

t 2RIl Danger ()“‘H‘ :
lavueegolanddn O,




Sumario

REVISTAN221 32EPOCA  MAYO 1994

Secciones

Turbo Pascal

7% entrega sobre el curso de Turbo Pascal
dirigido por Antonio Ferndndez.

A prueba

Informacion sobre el chip musical OPLA.
Impresiones sobre el expansor de 8 slots.

Opinion

Carta respuesta.

Compro/Vendo

La seccion de anuncios gratuitos para
nuestros lectores.

EDITA: CLUB HNOSTAR
COLABORADORES: Javier Dorado Romero, Angel Carmona Moreno, Manuel Pazos,
Juan Miguel Gutiérrez, Ramén Casillas, Antonio Fernéndez Otero, Radl Chicén,
Alfonso Diaz, Raul Aguaviva Pérez, Ramén Sema Oliver, Juan Modesto del Rio,
Henrik Gilvad, Robin Lee, Arjan Prosman, Henk Moesker, Peter Burkhard.
REDACCION: Jests Tarela, Angel Tarela, Alvaro Tarela
MAQUETACION Y FOTOGRAFIA: CLUB HNOSTAR
IMPRIME: CLUB HNOSTAR
DIRECCION,ADMINISTRACION, REDACCION Y PUBLICIDAD
CLUB HNOSTAR
Apartado de Correos 168
15780 SANTIAGO DE COMPOSTELA
=(981) 80 72 93

Esta es una publicacion destinada exclusivamente a los miembros del Club. No nos hacemos
responsables de las opiniones vertidas por nuestros colaboradores.

I

Articulos
Tilburg’94

Incluimos un reportaje fotogrdfico de la
pasada feria holandesa de Tilburg.

5° Encuentro MSX

Reportaje fotogrdfico de lo que ocurrio en el
pasado encuentro de usuarios en Barcelona.

Software
Mundo MSX

3% entrega del monogrdfico de Mastertronic.
Comentamos el Fairy Land Story.

Software view

En este niimero comentamos Projet A2, EON,
Rick Dangerous y Shinkugyokuden.

Noticias

Noticias

Te contamos las ultimas noticias recibidas:

nuevos proyectos, clubs, fanzines , reuniones...

D I'SC'O " DBikv: ME S
DEMO DEMOLITION MAN
Y ademas...

A ¢ Informacion técnia
j * Rom RS232C
* Digits Reunion

EpiToRiaL

Ultimamente estamos viendo que muy
pocos estan dejando el sistema, al con-
trario, parece que el sistema no estd tan
abandonado como parecia. Incluso al-
gunos conocen por primera vez al siste-
ma, sobre todo ahora gracias al emula-
dor MSX para PC.

Antes de entrar en el contenido de este
niimero, queremos avisaros que a partir
de ahora la revista saldrd a finales de
cada mes, el proximo niimero saldrd,
por tanto, a finales de Junio, aunque ca-
be la posibilidad de que se adelante su
salida algunos dias.

Este nimero esta dedicado especial-
mente a dos celebraciones. Por un lado
os mostramos un articulo sobre la pasa-
da feria de Tilburg, y por otro os resumi-
mos lo que ha sido el ultimo encuentro
de usuarios espanoles. Todo ello, como
siempre, bien ilustrado con fotografias.

En el apartado de Noticias encontra-
réis realmente cosas muy interesantes,
como la posibilidad de conectar un CD
Rom a nuestro MSX, visualizar imdge-
nes Photo CD de Kodak, reproducir di-
gitalizaciones con calidad CD...

También os comentamos un poco por
encima las principales caracteristicas
del chip de Yamaha OPLA. En el proxi-
mo niimero publicaremos también las
caracteristicas del V9990, ya que son
dos temas sobre los que nos estdis pre-
guntando bastante.

Es posible que a partir del proximo
mes nuestro colaborador Juan Miguel
no pueda continuar con sus dos seccio-
nes. En ese caso, nosotros y con vuestra
ayuda comentariamos alguna de esas
novedades que de vez en cuando llegan
a nuestras manos. Hasta el proximo ni-
mero.

La Redaccion.
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al y como os adelantdbamos en
pasados niimeros de la revista,
el pasado domingo dfa 8 de Ma-
yo tuvo lugar, por quinta vez, un
nuevo encuentro de usuarios en
Barcelona.

Han sido varias las novedades con res-
pecto a ediciones anteriores. Una de ellas
ha sido la eleccién de un nuevo local, con
capacidad para acomodar un centenar de
personas, que segiin nuestros enviados es-
peciales, Juan Miguel Gutiérrez y Manuel
Pazos, ha sido mas o menos la afluencia
de piblico.

Gracias a Manuel y Juan Miguel, que se 5 16 quinto encuentro asistieron unos 80 6 90 usuarios al igual que en

desplazaron juntos a Barcelona, podemos

incluir en este nimero un pequefio repor-

taje con fotografias incluidas, que espera-

mos 0s sirva para conocer un poco mds la situacién
actual del sistema en nuestro pafs.

En la mafiana del domingo 8 de Mayo comenza-
ba una nueva edicién de este encuentro que viene
celebrdndose dos veces al afio. Habfa algo de ex-
pectacién porque un representante de la casa ho-
landesa Compjoetania tenfa previsto su asistencia
ala reunién, y asf fué. Esta se extendi6 durante to-

Randar |ll realizada por ellos mismos.
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5¢ ENCUENTRO DE

<S~~  USUARIOS EN BARCELONA

Con la colaboracién de

Manuel Pazos
Juan M. Gutiérrez

L ————————

la pasada edicion.

do el dfa, y ademés del club holandés hicieron ac-
to de presencia la mayorfa de los clubs y asocia-
ciones del pafs, como MSX Journal, FKD, Pyra-
mid Corp., exceptuando algunos que no han podi-
do asistir, entre los que nos incluimos, asi como
Gnosys o Lehenak-MDS, aunque si bien han sido
representados en su mayoria.

El debate sobre el estado del MSX estuvo coor-
dinado por Ramén Ribas. Todo aquel que tuvo al-
go interesante que decir sobre el MSX
tuvo la oportunidad de hacerlo. La reu-
nién se desarroll6 de la siguiente mane-
ra:

Uno de los componentes de FKD pre-
sent6 un suefio hecho realidad: el disco
duro para MSX. Hizo una breve demos-
tracién y se comentaron las nuevas posi-
bilidades y opciones que se abren para el
MSX.

Seguidamente, un pequefio grupo de
programadores de Sant Boi, Taburoto
Soft, present6 una demo de 5 discos, con
imégenes entrelazadas, pasadas de un
juego de PC titulado Cobra Mision.

Le lleg6 el turno a MSX Journal. Sus

Elvis Gallegos, de MSX Journal, presento la traduccion al inglés del juego  responsables, Eduard Caula y Elvis Ga-

...

llegos, anunciaron la traduccién al inglés del Ran-
dar I1I sobre la que Elvis estd trabajando, y que in-
cluso pretenden introducir en Holanda. También
presentaron un programa que captura imdgenes,
via digitalizador, para verlas posteriormente en
forma de animaci6n y con muchas opciones més,
pero que todavia est4 sin terminar.

Llega el momento esperado, Ramén Ribas pre-
senta a Patrick Gijbers, representante de Compjoe-
tania, quien bas6 su intervencién en promocionar
un juego titulado Pixess, programa al estilo de Eg-
gerland Mistery o tipo Palace Prohibited, y el Jud-
gement of Sound, un disco con misicas para el FM
Pac y Music Module.

Aunque no hemos estado presentes personal-
mente mucho nos tememos que el representante
del grupo holandés poco pudo informar a los allf
presentes sobre la situacién actual del sistema y
Nuevos proyectos en su pafs.

Después un usuario hablé del emula-
dor de MSX1 para PC (que precisamente
el club entreg6 con la dltima edicién de
la revista). Este emulador, en su dltima
versién, es capaz de reproducir el chip
PSG mediante una tarjeta ADLIB o com-
patible; a la vez que también coment6 la
posibilidad de una tarjeta emuladora
MSX2 para PC.

Ramoén Casillas se encargé de sortear | s
algunos de los programas originales im-
portados por la asociacién.

Por su parte, Pyramid Soft, grupo de
Tarragona, present6 dos demos, una de
ellas llamada Cindy Crawford Megade-
mo.

Traposoft, compuesto por Raiil Rami-
rez G6mez (programador) y Ramén Ri-

FKD present6 el psios, editor musical japonés, ademds de un disco duro
MSX, el Aladin DTP y el nuevo nimero de su FKD Fan.

bas (comentarista) presenté su disco de
informaci6n Telebasic#2, exclusivo para
los usuarios de turbo R.

De nuevo, Ramén Casillas presenta, en
nombre de Daniel Zorita y Marcos Vega,
quienes no han podido asistir en esta oca-
sién, el juego, pricticamente finalizado
ya, titulado “Babel, The New Mega-
blocks” (el Club ha estado esperando re-
cibir una copia definitiva de este juego
para poder comentarlo en este nimero,
pero al cierre de esta edici6n todavia no
la hemos recibido). Sobre este juego, tipo
Columns, se habl6 de la posibilidad de
introducirlo en Holanda y en Jap6n via
Takeru (algo dificil de conseguir en estos
momentos, aunque gracias a los contac-
tos que el Club tiene en estos momentos

podria ser posible).

Ramén también tuvo tiempo para presentar, una
vez maés, el tltimo nimero de la revista de nuestro
Club, y se ejecut6 también el disco suplemento.

Lleg6 el turno para nuestro amigo Manuel Pa-
zos, quien present6 la traduccién del SD Snatcher
en castellano (que podéis conseguir en el Club por
s6lo 2.000 ptas). También present6é un master de
sonido del Illusion City para turbo R y MSX2+.
Por ltimo habl6 de las capacidades de los usua-
rios espaifioles para realizar programas MSX, co-
mentario que fue bien recibido por los allf presen-
tes.

Aparece nuevamente Elvis, de MSX Journal, re-
presentando esta vez a Gnosys. Habl6 de los pro-
yectos de este Club, destacando la creacién de un
juego para MSX, un arcade titulado “Total Hit”.
También present6 el dltimo nimero del disco de
Gnosys, Roby Disk#4, el cual viene acompafiado
en esta ocasi6én de un suplemento en video, del
cual los asistentes no pudieron ver mucho.

Ramén Ribas, uno de los organizadores, presentd a Patrick, miembro del
grupo holandés Compjoetania, quien mostré el juego Pixess.
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presionante consola de 16 bits que pre-
senté junto con juegos para este consola
como YS IV o el Fray en CD Rom.

Al final se dej6 un tiempo libre para
que los usuarios cambiasen, comprasen,
etc. toda clase de productos relacionados
con la norma.

En opini6n de Juan Miguel Gutiérrez,
este tipo de reuniones son fundamenta-
les, y conviene seguir organizando mas,
ya que permiten el contacto entre los
usuarios y dar a conocer a los diferentes
clubs, fanzines y trabajos de los usuarios.

En opinién de Manuel Pazos, la reu-
nién estuvo bien. Por su parte, y la de
Juan Miguel, le gustarfa agradecer a Vi-
cente Gracia y a su mujer Inma, toda la
ayuda prestada. Se encargaron de ellos en
Barcelona, y son dignos de elogio. Ademds, Vi-
cente, sin ser uno de los organizadores, es uno de
los pilares més importantes sobre los que se apo-
yan las reuniones y el sistema en general en Barce-
lona. Su eterno agradecimiento para ambos.

Nuestro colaborador, Manuel Pazos, presenté el SD Snatcher en
castellano, asi como un master de sonido del lllusion City.

Por la tarde, tuvo lugar una segunda sesién.

Pyramid Soft expuso unas musicas realizadas
para el PSG Sampler y el Music Module de una
buena calidad. Seguidamente, Ramén Ribas pre-
senta los Patchdisk traductores para juegos, como
YS I1, al inglés. Hizo una demostracién
del producto y explic6 algunos detalles
de su complicado funcionamiento, como
el que hay que tener el disco desprotegi-
do para la instalaci6n del Patchdisk...

Mis tarde, FKD present6 el programa
musical psios, y el programa Aladin,
ademds del nuevo nimero de su FKD
FAN.

Nuevamente Ramén Casillas hizo su
intervencién mostrando un aparato que
mediante la sefial RF mantiene el modo
de pantalla a 60Hz, con lo cual se puede
conectar cualquier mdquina japonesa o
americana en un televisor PAL. Tam-
bién trajo consigo la Turbo Duo, una im-

Ramon Ribas junto con Raul Ramirez forman Traposoft, autores de la
revista en disco Telebasic para MSX turbo R.

* Venta de juegos MK originales por encargo. i LLAMAME 1
« Venta de juegos Super Nintendo de importacion originales,
$ Nes y Mogabrive, juegos te Turbo Duo (América o PC Engine Japim) en 0 T (93) 338 56 44
como Y$ IV, Dragon Siayer 8, Fray, etc. (Ramon)
« Todo tipo de revistas MSX, 3.Nintendo, Neo-Geo, MegaDrive,... de Japon.
 CD's de miisica como Solid Snake, Space Manbow, etc. ;
« Importacién de novedades 8.Nintendo como Bola de Dragén Z I, Ys IV, Burai, alquier
.r:'mc_vmn-u-uumm. @&N?A}hyl‘por;nmdete-
« Consolas americanas $.Nintendo a 60Hz y mas rapidas (s6lo por RGB). i gt e ol

aparato

g 9

CURSO DE

mmpmuﬂdlrw

Cualquier juego de MSX o consola que interese yo lo puedo traer.
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FUNCIONES ARITMETICAS

Turbo Pascal nos proporciona un conjunto
de funciones aritméticas estdndar para facilitar-
nos la creacién de operaciones complejas. Estas
son:

ABS(num): Devuelve el valor absoluto del
niimero que se le ha pasado como pardmetro. El
valor pasado puede ser o bien entero o bien re-
al, y el valor devuelto seré del tipo del pardme-
tro: si ‘num’ es un entero ABS devuelve un en-
tero.

ARCTAN(num): Devuelve el arcotangente
de ‘num’.’Num’ puede ser o bien un real o bien
un entero, pero el resultado es un nimero real.

COS(num): Devuelve el coseno de ‘num’,
donde ‘num’ es o bien un real o un entero, pero
el resultado es real.

EXP(num): Calcula el exponencial de‘num’.
‘Num’ puede ser un real o un entero; el resulta-
do es un real. EXP produce un error de desbor-
damiento (overflow) cuando ‘num’ es mayor
que 99 o menor que -88.

FRAC(num): Esta es la parte fraccionaria
(decimal) de ‘num’. ‘Num’ puede ser un real o
un entero, aunque los enteros siempre devuel-
ven un valor de cero. El resultado en un real.
FRAC también devuelve 0 para reales mayores
que 1.0E10.

HI(num): Devuelve un entero cuyo byte de
mayor orden es 0 y cuyo byte de menor peso
contiene el byte de mayor peso de ‘num’.
‘Num’ debe ser entero.

INT(num): Devuelve la parte no fracciona-
ria de ‘num’. ‘Num’ puede ser o bien un real o
bien un entero. Si ‘num’ es un entero, la fun-
ci6n no cambia su valor, pero produce un real.

LO(num): Devuelve un entero cuyo byte

de mayor peso es 0 y cuyo byte de menor peso
contiene el byte de menor peso de ‘num’.
‘Num’ debe ser entero.

LN(num): Calcula el logaritmo natural de
‘num’.’Num’ puede ser o bien un real o un en-
tero, pero debe ser mayor que 0.

ORD(var): Devuelve el valor relativo de
cualquier escalar, incluyendo el tipo CHAR. El
resultado es un entero.

PRED(num): Decrementa el entero ‘num’
en una unidad. El resultado es un entero.

RAMDOM: Devuelce un valor aleatorio
con limite inferior cero y menor que uno. El re-
sultado es un real.

RANDOM(num): Calcula un nimero alea-
torio de un tipo entero ‘num’. El niimero aleato-
rio serd un entero, y su valor serd mayor o igual
que 0, pero menor que ‘num’.

ROUND(num): Devuelve el valor de
‘num’, redondeado al nimero completo més
pr6ximo. ‘Num’ es un real, mientras que el re-
sultado es un entero.

SIN(num): Averigua el seno de ‘num’.
"Num’ puede ser un real o un entero.El resulta-
do es un real.

SQR(num): Devuelve la potencia al cua-
drado de ‘num’. ‘Num’ puede ser un real o un
entero;el resultado es un real. Un error de des-
bordamiento ocurre cuando ‘num’ sobrepasa
1.0E18.

SQRT(num): Calcula la raiz cuadrada de
‘num’. ‘Num’ puede ser un real o un entero; el
resultado es un real.

SUCC(num): Incrementa el entero ‘num’
en una unidad. El resultado es un entero.

TRUNC(num): Devuelve el valor de ‘num’

CLUB HNOSTAR 7
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con la parte decimal eliminada. ‘Num’ es un re-
al, y el resultado es un entero.

Ejemplos:

A:=SQRT(B);
WRITE('EL SEND DE‘,A,"ES:*,SIN(R));

PREGUNTAS Y RESPUESTAS

En una pasada entrega de este manual un
usuario me pregunt6 cual era el equivalente del
OUT en Turbo Pascal, y yo respondi que no
existfa ninguna sentencia en Turbo Pascal que
realizara la funcién OUT del BASIC. Pues bién,
estaba equivocado en realidad si que existe una
instruccién equivalente, esta es PORT.

Para escribir un dato en uno de los puertos
del MSX haremos:

PORTI$SAR]:=$48;
PORTI$SAB]:=DATO; { DATOD es una
variable tipo byte }

Y para leer un dato de uno de los puertos:

A:=PORTISFDI;
IWRITE(PORTISFFI);

El sfmbolo ‘$’ se coloca delante de un ni-
mero para indicar que este es un nimero hexa-
decimal (equivalente al ‘&H’ del BASIC).

¢Como hacer un beep desde Turbo Pascal?

Muy fécil, tan solo tenemos que “escribir” el
cardcter nimero 7 del cédigo ASCIIL. Esto es:
WRITE(chr(7)); {casi igual que en BASIC:
PRINT CHR$(7)} 6 también WRITE(*G); de
cualquiera de estas dos formas oiremos un beep.

En vez de escribir WRITE(chr(7)) podemos
escribir WRITE(#7), lo cual tiene el mismo
efecto. El simbolo ‘#’ le indica a Turbo Pascal
que tiene que escribir el carécter que se corres-
ponda con el c6digo ASCII indicado a continua-
cién.

Juan Modesto del Rio Sieira g

En este mes finalizamos esta serie de articulos
destinados a conocer un poco més los origenes de
los MSX con las caracteristicas de los primeros
ordenadores y el avance de los mismos.

SONY HB-F500P

Este ordenador fue también uno de los prime-
ros MSX2 en llegar al mercado espaiiol, en este
caso de la marca SONY.

Nada més verlo apreciamos que no es un orde-
nado doméstico, sino més bien profesional, a pe-
sar de sus s6lo 64 Kb de RAM. Su aspecto més
destacable es el teclado separado de la unidad

central, todo un lujo del que carecen los MSX més
avanzados de hoy dia, aunque sf dispusieron de €l
otros modelos MSX2. La unidad central posee to-
dos las salidas para periféricos, incluidas las dos
entradas de cartuchos y 1a unidad de disco de 3,5”
2DD. Las caracteristicas gréficas y sonoras son
las habituales dentro del estdndar MSX2. El orde-
nador incluye en ROM un paquete de tres progra-
mas denominado “Personal Data Bank”, con un
listin telef6nico, una agenda y un archivo de da-
tos. Recordemos también que algunos de los mo-
delos SONY HIT-BIT se lanzaron al mercado es-
pafiol con teclado autéctono (con Ny C).

— CONCURSO

Ratil Aguaviva nos ha propuesto una especie de con-
curso para todos los lectores. El participante trataré de
proponer una sencilla rutina en c6digo méquina (por
ejemplo, escribir una cadena de texto en pantalla) inten-
tando hacerla lo més corta y 6ptima posible, sin usar la
BIOS ni el DOS. Se trata de que cada uno vaya mejoran-
do esta rutina, hasta que sea imposible mejorarla mds.
Ademis de la competicién entre quien presenta la mejor
rutina, esto servira de iniciacién en CM de una forma di-
vertida. A la vez de que la gente se divierte el nivel de pro-
gramacién y del conocimiento de la méquina va
subiendo, mejorando mucho la calidad de nuestro soft
nacional (dependemos mucho del extranjero ...).

Para Raiil el premio es lo de menos (podria haberlo si
la cosa tiene resultado), pero se pondria una tabla de "re-
cords" con los mejores, escribiendo su nombre y el n-
mero de bytes que ocupa su rutina. Se publicaria la mejor
rutina del mes explicando su funcionamiento.

Asf, pues, podemos empezar por una simple rutina de
escribir una cadena de caracteres en pantalla (la longitud
de la cadena no importa) y acabar por publicar scrolles
suaves y rdpidos. Por supuesto, este concurso es para
principiantes o de nivel medio.

Concurso que nos propone Ratil: Escribir una cadena
de texto en screen 0, por ejemplo, "HNOSTAR", es decir,
optimizar la orden del basic PRINT "HNOSTAR".

Este es el primer programilla de Rauil:

ORG 8086H

LD HL,888H [Coloca direccion de VRAM

LD C,99H alaque se vaa escribir

ouT (C),H (0000), la direccion la

OUT (C),L contiene HL]

LD DE, TEXTO indica donde estd el texto
BUCLE:LD A,(DE) toma caracter

CP "$"  (Es$ el caracter tomado?

RET Z Silo es para y vuelve al Basic

LD C,98H Escribe el caracter en pantalla

OUT (C),A [Se autoincrementa la posicién

INC DE de memoria VRAM|

JP BUCLE repite
TERTO: DB "HNOSTARS" (Texto. iOjo! el § no lo
escribe)

Esta rutina tiene 21 bytes ("HNOSTAR" no cuenta).

Por supuesto se puede optimizar y acortar mucho, pero
es para que os animéis y lo hagdis vosotros mismos.

8 CLUB HNOSTAR

Importacion de software y hardware

[ SO e AT R eSS RECEELD IR T FAATED S e ABR A SR B2k
El Club ya ha sacado un nuevo catdlogo (catdlogo de JUNIO) donde encontrards toda
clase de software y hardware, a unos precios muy interesanes.

Nuelos
prodictos

o

'FM-PAK STEREO

nuestizogcataloyo:

Crtucho. disco y manuales del SCSI

CLUB HNOSTAR 9




Gracias a Peter Burkbard os podemos adelan-
tar algunas de las caracteristicas del chip de
Yamaha OPL4, que pronto podrd adquirirse

A JPRUEIZA ... . im i et

YMF27/8 orua

dad sonora del MSX. También encontraréis un
articulo sobre el expansor de slots, algo que
cada vez nuestros ordenadores necesitan mds
con la aparicion de nuevos cartuchos.

E 1 YMF278 (OPLA4) es una fuente de sonido
LSI que integra dos fuentes de sonido, PCM y
FM, en un chip. La fuente de sonido PCM puede
generar 24 tonos simultdneamente y se
complementa con el sistema GM (General MIDI)
Nivel 1. El generador de sonido FM es
compatible con el YMF262 (OPL3), el cual es
muy usado como una fuente de sonido estdndar
LSI en los ordenadores personales IBM.

Con estas caracteristicas, el YMF278 tiene
muchas més posibilidades y alta calidad de
sonido para los ordenadores personales
Multimedia (MPC) o en aquellos ordenadores a
los que se la afiada un tarjeta de sonido,
guardando compatibilidad con las aplicaciones y
software actual.

CARACTERISTICAS

GENERADOR DE SONIDO FM
(coMPATIBLE YMF262)

» Modo 2 operaciones por canal: Puede generar
simultdneamente 18 canales (2 operaciones por
canal) para melodfa, o 16 canales (2 operaciones
por canal) para melodia con 5 para ritmos.

» Modo 4 operaciones por canal: Genera
simultdneamente 6 canales (4 operaciones por
canal) para melodfas méds otros 6 canales (2
operaciones) para melodias, o 6 canales (4
operaciones) de melodfa més 3 (2 operaciones) de
melodfa més 5 de ritmos.

* Ocho formas de sefial opcionalmente situadas.
* Salida estéreo

GENERADOR DE SONIDO PCM

« Genera 24 tonos simultdneamente.

+ Frecuencia de salida de sonido de 44.1kHz
para sampling.

* Datos de sefial de longitud de palabra de 8-bit,
12-bit, 0 16-bit dispuestos opcionalmente.

e Salida estéreo (volumen de canal L/R
dispuesto opcionalmente para cada tono)
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3 A

para alimentar los cartuchos
situados en el ampliador, con
ello se evita sobrecargar la

Az Control Moduration

alimentacién interna del or-
Accumulator Lo por denador ya que existen algu-
B3 nos modelos MSX con la po-
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Interface | Interpolator
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tencia ajustada.Esta misma
fuente se puede aprovechar
para alimentar algin periféri-
CO externo que conectemos,
siempre que su consumo no
exceda lo de la fuente y la
tensién sea +12v y +5v, que

W00 ~MD7

MAO ~MA20
/MAD/MWR
7MCE0 ~/MCS13

es el voltaje de esta fuente.

En cuanto a la presenta-
cién del periférico es buena

Datos de la sefial para la fuente de sonido PCM.

* Un méximo de memoria externa de 32M-bit .
* Un méaximo de 512 tonos.

» Se puede conectar una ROM o SRAM externa.
Con la SRAM los datos de sefial son recibidos por
la CPU.

» Chip de salida de selecci6én de sefiales de
1M,4M,8M o 16Mbit de memoria.

Otros:

« Salida de 6 canales de sonido. Conectable con
el YAC513.

« Paquete QFP 80 pines.

Expansor de slots-2

pesar de no ser una novedad reciente, ya que

estd a la venta desde hace mds de un afio, he
creido conveniente dedicarle unas lineas para
aquellos usuarios que ignoren su existencia.

El expansor de slots-2 es un desarrollo de Leo-
nardo Padial, quien algunos ya conoceréis por te-
ner a la venta otros periféricos para el MSX, entre
ellos otro expansor para un slot principal y cuatro
subslots.

Esta nueva creacién consta de 8 subslots, 4 por
cada slot principal, dispuestos sobre la placa con-
secutivos.

La circuterfa se ha reducido considerablemente
con relaci6n a su predecesor gracias a un integrado
SMD, disefiado por el propio Leonardo, que es el
encargado de controlar todos los subslots. Como
véis, la creacién de este chip potencia en mucho
nuestros MSX ya que nos permite manejar estos 8
subslots.

Otra novedad que incorpora este potente amplia-
dor es el selector de slots principales, con el cual se
eligen los slots adecuados a nuestro ordenador, lo
que hace posible que sea vélido para todas las con-
figuraciones. Esta seleccién se hace a través de
unos puentes que hay en la placa.

ya que el fabricante lo ha pro-
visto de varias tapas para cubrir la fuente de ali-
mentacién y la circuteria por ambos lados. En un
extermo de la caja se encuentra un interruptor pa-
ra cortar la a alimentacién y al lado de éste una ba-
se hembra con tensién a 220v para conectar el
ordenador y asi al cortar la corriente del ampliador
cortas también la del ordenador.

La conexi6n de la placa con el ordenador se rea-
liza a través de un cable de unos 50 centimetros
que por uno de sus extremos estd soldado a la pla-
ca, y por el otro tiene un conector macho para in-
troducirlo en el slot deseado del ordenador.

Creo que ya al menos tendréis una idea de este
estupendo periférico, pero si desedis més informa-
cién podéis contactar con Leonardo: Tel.(91) 433
5757

Ya s6lo me resta decir haber si pronto puedo in-
formaros sobre el nuevo proyecto obre el que estd
trabajando Leonardo que no es ni més ni menos
que un videodigitalizador de 16 millones de colo-
res.

m SANTIAGO HERRERO
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El pasado 16 de Marzo tu-
vo lugar, en Holanda, la 7°
muestra MSX de Tilburg, una
de las mas importantes que
se celebran cada ano en
este pais. Con motivo de
ello os hemos preparado el

siguiente reportagje.

§ prometimos un reportaje sobre el
Tilburg y aquf lo tenéis. Hemos esta-
do esperando un articulo del Tilburg’94
que tendrian que enviarnos de Holanda pe- ,
ro al cierre de esta edicién todavia no lo R ¢
hemos recibido.

Es una ldstima, porque asf poco pode-
mos comentaros gran cosa, salvo lo poco
que nosotros sabemos, lo que intuimos, y
las noticias y fotografias que nos envi6
nuestro colaborador holandés Henk Moes-
ker del grupo Flying Bytes.

Nos han comentado que Lucas A. Diez ' \
de Gnosys Ltd. ha visitado esta dltima fe- , o
ria, aunque nosotros no hemos recibido g grypo MSX Engine no podia faltar en esta edicién. En el centro

ninguna informacién por parte de este club aparece Ivo Wubbels y a la derecha Falco Dam.
que creemos podria ser de bastante interés

para todos.

En fin, la informacién que tenemos es
poca y las fotos tampoco son de mucha ca-
lidad,... pero més vale algo que nada.

Nuestro Club también ha estado, en
cierto modo, presente en la feria de Til-
burg, ya que el club envi6 varios ejempla-
res de su dltima revista, asi como varios
discos demo, pegatinas y el Suplemento
en Disco #2 a Holanda. El Club Gouda se
encarg6 de regalar todo este material en su
stand.

También el Club envié varios ejempla-
res del manual del PCM Tracker a Henrik
Gilvad, con el fin de regaldrselos a los

compradores del programa. Henrik tam- 5 ’ =

bién mostré la revista y discos del Club el OG; lzqe‘l"““,‘a F:)"(‘:%V/?__Iy“‘,msg;‘tk (Auanggr 3)& Vla I:dereg\a PT)oomscal
: , miembro de Flying Bytes y creador de la demo “Rave i

mes pasado en una feria que tuvo lugar en presentada en Tilburg.
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Oslo, y parece ser que toda la gente qued6 asom-
brada, sobre todo por ser mensual y bastante pun-
tual. Esta ha sido la pequeiia participacién del club
en esta iltima feria. Esperemos que nuestro pafs
también sea reconocido por ser un gran entusiasta
del sistema, y como no, por sus trabajos.

A esta feria acudieron representantes de los
principales clubs holandeses. Holanda es un pafs
muy pequeiio, y apenas hay distancias, y esto fa-
vorece enormemente que se acumule gran canti-
dad de piblico en todas las ferias que se
organizan. No podemos deciros el nimero de per-
sonas que asistieron a este edicién, pero en edicio-
nes anteriores la asistencia de piblico superaba el
millar de personas.

También han acudido representantes de Italia,
quienes sin duda estdn haciendo muy buenos pro-
gramas, especialmente editores graficos, de video,
etc. Desconocemos si se llegé a presentar la ver-
sién del programa Aladin DTP para V9990, sobre
la que Lorenzo Barbieri ha estado trabajan-
do tdltimamente. También es posibleque al-
gunos desarrollos de hardware italianos
como la tarjeta de sonido Covox fueran
presentados.

Y es que en Tilburg uno puede encon-
trarse con toda clase de programas, muchos
de los cuales nosotros no conocemos, y se-
guramente no llegaremos a conocer: pe-
queiios juegos, alguna utilidad para edicién
de video, para musica,... y hasta pequefios
y grandes desarrollos en hardware. All{f
Henrik Gilvad y Peter Burkhard, de Di-
namrca y Suiza respectivamente, presenta-
ron y hablaron de las novedades y
modificaciones para el V9990, sus proyec-
tos, etc., as{ como el cartucho OPL4 que se

8
Algunos miembros de varios grupos MSX en un “Texasburger”

espera terminar pronto, €l nuevo interface
SCSL.,...

Henrik aprovech6 ademds la ocasi6n
para mostrar y vender el PCM-Tracker,
sobre todo porque en Holanda cusiosa-
mente ningln Club lo distribuye. Tam-
bién nuestros amigos y colaboradores de
Flying Bytes presentaron su juego Not
Again! que suponemos habré tenido una
gran acogida por parte de todos los allf
presentes. Un juego que a pesar de no bri-
llar precisamente por su originalidad, goza
de una gran adiccién y efectos especiales,
ademds de una miisica stéreo, con la posi-
bilidad de escuchar samples a través del

) : o
Andre Lighthart de ANMA, escondiéndose para la foto, vendi6 a precios  Music Module.
muy baratos los juegos de este grupo: Troxx, Nosh y Frantic.

Segiin datos ofrecidos por Flying Bytes,
estos son algunos de los programas presentados en
Tilburg y los que estardn dentro de un mes aproxi-
madamente :

Meta Assembler (MSX Engine)
Witch’s Revenge (Sunrise)
Blade Lords (Sunrise)

Not Again! (Flying Bytes)
Cryton (Club Gouda)

Zone Terra (Quadrivium)
Construction Craze (Paragon). Estilo Sim City.
Pixess (Compjoetania)

Avenger 3 - Music Disk (Zodiac)
Unknown Reality (NOP)

Metal Limit (IOD)

Solid Snail (Vivid)

Eggbert (Fony)

Bet your Life (Hegega)

Esperamos que pronto estén aqui todos esos
programas, y que el Club consiga buenas ofertas
para todos vosotros. La préxima vez esperamos
poder informaros con mucho més detalle.

..........
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Juan M. Gutiérrez

NOTICIAS

En otra nueva entrega de este apartado para
MSX1 tendréis la oportunidad de conocer un fan-
tastico megarom de Taito: The FairyLand Story.
También concluye el monogréfico sobre Master-
tronic. Creo que esta serie de monogréficos sobre
antiguas productoras de soft para MSX que no son
muy conocidas resulta interesante, asf tenéis la
oportunidad de conocer la totalidad de programas
que han aportado cada una de estas casas.

Como indico en el apartado Software View este
mes me voy a la mili, y no sé si podré seguir con
los comentarios, va a ser muy dificil. En caso de
poder, el siguiente monogréfico recaerfa sobre
ByteBusters, esa firma holandesa que apost6 fuer-
te por el MSX, dejando tras de sf un gran nimero
de programas, claro que todo depender4 del tiem-
po libre que pueda sacar de la mili. Sin nada més
que afiadir, aquf

estd la ltima
parte del trabajo
sobre Mastertro-
nic:

COLONY: Cu-
rioso juego en el
cual has de com-
pletar una mi-
si6n, para la cual
tienes que reali-
zar determina- |
das acciones, |%

comprando ob-
jetos y locali-
zando sitios
donde dejarlos.
Existe ademds
un radar que po-
siciona los luga-
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Este mes finalizamos el monogrdfico
dedicado a la compaiia Mastertronic.
Quizds también tengamos que decir
adiés a esta seccion, por este ano, ya
Z;ce Juan Miguel no podrd ocuparse de

misma. El comentario del mes estard
dedicado al cartucho megarom “The
FairyLand Story’”.

res que nos puedan interesar. mediocre en todos
los aspectos.

ANGLEBALL: Un simulador de billar, que vie-
ne a unirse a la gama de simuladores de este tipo
realizados para la norma MSX.

OCTAGON SQUAD: Un escuadrén de robots,
capaces de realizar las misiones mds duras y
arriesgadas. Un complejo juego de estrategia en
equipo. Fue uno de los primeros de Mastertronic.

MOLECULE MAN: Encarnas al hombre molé-
cula que debe buscar, a través de un enorme labe-
rinto tridimensional, las pildoras que la permitirdn
sobrevivir, y teniendo como enemigos a la radia-
cién y el tiempo.

VOID RUNNER: Frenético arcade espacial en el
que debes abatir cientos de enemigos. No estd
muy cuidado graficamente, pero es colorista y re-
sulta adictivo.

STORM: Intento de réplica del Gaunlet, un arca-
de laberintico cuyo fin es destruir a Unacum. Posi-
bilidad de 2 jugadores simultdneos: Storm el gue-
rrero y Agravainundead el mago. Los pésimos
gréficos dieron al traste con las perspectivas del
programa.

KNIGHT GHOST: Otro arcade, sin duda este ti-
tulo no es tan conocido como el Molecule Man.

Pues sobre Mastertronic esto es todo. Lamento
no poder ofreceros un trabajo més detallado, creo
que lo entenderéis. El mes que viene, si has suerte,
el invitado serd ByteBusters.

THE FAIRYLAND STORY

COMPANIA: TAITO (1987)

FORMATO: CARTUCHO (1Mbit)
MUSICA: =
TIPO: ARCADE PLATAFORMAS

Dentro del extenso catdlogo que os ofrece el
Club, podéis encontrar esta maravilla japonesa.
The FairyLand Story, a pesar de o ser un titulo
conocido, viene a demostrar la calidad de los
MSX y el porqué del carifio que le tenemos a
nuestro viejo MSX1. Juegos como éste s6lo se
pueden ver en nuestros ordenadores; ni el mejor
ordenador ni la méds potente consola puede crear
un juego con la “magia” que siempre han tenido
nuestros programas, y este FairyLand Sory no
podfa ser menos.

EL JUEGO

Encarnamos a una joven bruja, quien ha de
destruir un terrible ejército de demonios que ha
invadido la Fairyland. La mecénica del juego es
similar a titulos tan conocidos como Bubble Bob-
ble o Snow Brothers. La accién se desarrolla en
una tnica pantalla y para acceder al siguiente ni-
vel tendremos que destruir todos los enemigos
que se encuentran en ella. Cada pantalla est4 pro-
vista de numerosas plataformas, a las que pode-
mos acceder saltando. Para librarnos de nuestros
enemigos contamos con una varita méigica que
convierte a los demonios en pasteles, y para aca-
bar definitivamente con ellos podemos tirarlos
desde el bor-
de de alguna
de las plata-
formas, o
bien seguir
insistiendo
con la varita
hasta que el
pastel desa-
parezca. Si
empujas un
pastel recibi-
rds més pun-
881 tos y si ade-

‘| més lo dejas
caer encima
de un demo-
nio lo destru-
yes y consi-
gues muchos

m4s puntos.

Nuestros enemigos son muy inteligentes y si
no nos movemos con rapidez nos acorrolarén ra-
pidamente, por lo que es recomendable no estar
quieto un segundo y buscar una buena posicién
para hechizarlos.

Si tardamos demasiado en completar una pan-
talla aparecerd un demonio con alas que nos per-
seguird y o tardard mucho en acabar con noso-
tros, asi que hay que actuar con rapidez.

Naturalmente, no todo iban a ser problemas,
aleatoriamente pueden aparecer en la pantalla
unas ayudas que nos facilitardn la tarea, como
son:

La varita gris: aumenta en alcance de nuestra
varita.

*La varita roja: nuestra varita escupe unas bolas
de fuego que fulminardn a los mostruos.

*Biblia: una vida extra.

*Pergamino: una lluvia de extrellas aparece y ex-
termina a los monstruos.

Estas son las ayudas que més parecen, existe
otro tipo de ayudas que rara vez aparecen, por
ejemplo el sol; si este astro ilumina la pantalla to-
dos los demonios se convertirdn en pasteles.

El manejo del programa es muy sencillo: con
la tecla GRAPH activamos la varita, SPACE nos
sirve para saltar y STOP pausa el juego (en caso
de quedar atrapado en alguna pantalla pulsar F1).

Las caracterfsticas del juego son positivas: gré-
ficos sencillos aunque muy variados, al igual que
los distintos personajes que aparecen. El sonido
cumple perfectamente su cometido. De la adic-
cién no hay que hablar y el colorido est4 a la al-
tura del juego.

Quizés se hecha en falta una buena presenta-
cién para redondear el juego, aunque quis nos
aguarde un gran final.

Ya sabéis, si decidfs comprar el juego como yo
he hecho, no os arrepentiréis en absoluto. Un sa-
ludo y hasta pronto.
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Juan Miguel Gutiérrez

Saludos. Gracias a la politica de traer viejos
juegos japoneses como Silvania, The Wig, Dead
of de Brain, etc... hemos visto como nuestra co-
leccién de juegos japoneses siguen en aumento.

La tltima adquisici6n se llama Shinkugyoku-
den, un RPG de la prestigiosa compaiifa Tecno
Sof, autora de maravillas como Feedback. Sin
lugar a didas, atin quedan muchos juegos japo-
neses que no han visto la luz en nuestro conti-
nente, y ya era hora de saber de ellos. Muchos
de estos juegos suelen ser de una fecha que
comprende entre 1989 y 91, y seguro que hay
més de un buen juego esperando llegar aqui. Es-
peremos que esta recha se mantenga.

Un tema que quiero dejar ya zanjado es que
me he de incorporar al servicio militar en una
fecha préxima, asf que es posible que tenga que
dejar mis secciones en la revista hasta que acabe
la mili. Aun asi me toca un cuartel cercano y es
posible que pueda seguir redactando los comen-
tarios, todo depende de que tenga suerte. Dicho
esto empiezo ya.

SHINKUGYOKUDEN

CASA: Tecno Soft
FORMATO: [ + User disk
MUSICA:

TIPO: R.P.G.

SISTEMA: [53272+

Como he dicho antes, este es otro de los jue-
os que en el momento de salir al mercado no
legé aqui, ahora ante el bajén en la produccién

para MSX es ideal traer estos juegos, asi tene-
mos un buen filén asegurado.
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El programa que nos ocupa es similar a otros
tantos RPG conocidos, como Dragon Slayer 6,
YS 11, ... aunque de inferior calidad grafica.

Presentacién

Al introducir el disco A aparece una pantalla
en screen 12 (MSX2+) y un texto en kanji que
relata la historia del juego. A continuacién vere-
mos c6mo aparece un demonio en medio de una
noche de tormenta. Una presentacién que sélo
destaca por su excelente miisica, aspecto muy
cuidado en el juego.

EL JUEGO

Como en todo RPG apareces en un pueblo,
sin dinero y sin equipo, asi que hay que ir pro-
bando suerte e ir entrando en las diferentes ca-
sas, hasta dar con un personaje que nos dard in-
formacién sobre nuestra misién y dinero para
adquirir armas, pociones y lo que necesitemos

ara nuestra aventura. Naturalmente, en los di-
erentes pueblos que aparecen en el juego exis-
ten las tiendas en las que podremos adquirir to-
do lo anteriormente citado. También hay gente
con la que conversar.

Al salir del pueblo entramos en la zona de
combate, donde nos encontraremos con toda
clase de enemigos, a los que hemos de combatir
y ganar asi oro, experiencia,... ya sabéis como
funciona todo esto, no hace falta que me extien-
da mds en estos detalles.

Los combates se realizan mediante contacto,
de igual manera que en YS I 611, esto es un gran
acierto, ya que simplifica mucho las cosas, evi-
tindose asi los menids de opciones, y tiene un
aliciente arcade, naturalmente, pues visualiza-
mos a los enemigos que hay en la pantalla, asi
tenemos la opcién de esquivar un combate si no
nos conviene. Este detalle es de agradecer, ya
que en juegos como Grimson III los enemigos
no se ven y eso hace que los combates no sean
siempre destacados y el juego pierda algo de in-
terés y acci6n, ya que las peleas se realizan por
menus.

El juc}eFo consta de una tecla de funcién
«GRAPH», y al pulsar ésta aparece un menu
con 3 opciones.

La primera muestra el estado del personaje:
cantidad de oro acumulado, puntos magicos, ni-
vel de fuerza y defensa, etc.

La segunda sirve para seleccionar las armas y
equipo.

Por tltimo, la tercera sirve para salvar o car-
gar una partida en un disco previamente forma-
teado. Disponemos de hasta 10 ficheros para ir
guardando nuestros progresos en el juego.

En la parte inferior de la pantalla se encuen-
tran los indicadores de vidam experiencia, ...
También existe un marcador que nos muestra la
energia del enemigo con el que luchamos.

Creo que poco més tengo que contar sobre el
juego, la similitud que guarda con otros de su in-
dole es suficiente como para haceros una idea
del mismo.

Las caracteristicas del programa est4n un tan-
to opuestas, ya que en los graficos no se han es-
merado mucho, resultan demasiado sencillos y
poco vistosos, y al igual ocurre con los diferen-
tes personajes y enemigos. Por otro lado se han
cuidado mucho las diferentes melodias de que
consta el juego, en alguna ocasiones se pueden
escuchar de 6 a 7 canales simultineos con una
musica francamente conseguida.

Sobre la adiccién y dificultad, este es un as-
cto bien compaginado, no se hace bastante di-
icil avanzar en el juego y es bastante adictivo.

Tan s6lo queda recomendaros el programa, ya
que aunque tenga sus fallos, genera una adicién
que s6lo juegos como Golvellius o YS IT pueden
conseguir.

Rick Dangerous

CASA: PARAGON (1992)
FORMATO:
MUSICA:
TIPO: Arcade plataformas
SISTEMA: [53.

Este sencillo y adictivo juego es una produc-
cién holandesa de la no muy conocida Paragon.
Se trata del tipico juego en el que hay que ir sal-
vando obsticulos, esquivando enemigos, subir y
bajar por escaleras y cuerdas,... etc. Este progra-
ma carece de presentacion, asi que voy directa-
mente con €l

EL JUEGO

Tras aparecer el logo de la casa, aparece un
gréafico con el titulo del juego y se nos presenta
al héroe.

El programa consta de 3 misiones diferentes,
localizadas en distintos lugares y fechas.. Pode-
mos elegir entre:

Fetoteprron,y mrfﬂ-&u«rww«m,p’, wf e
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América del Sur (afio 1945)
Egipto (afio 1972)
América (afio 1992)

Al elegir cualquiera de las tres, una pequeiia
intro nos pone al corriente de la misién a reali-
zar. Al elegir América del Sur, Rick aparecerd
en el interior de un antiguo templo poblado por
unos indios que nos son totalmente problemati-
cos, hay que ir avanzando por las distintas pan-
tallas y esquivar los obsticulos. Para ello Risk
puede saltar, disparar (cursor arriba + space) y
también puede colocar cartuchos de dinamita
(cursor abajo + space), ideal para destruir los
muros que nos impidan el paso.

Tanto las balas como los cartuchos de dinami-
ta son limitados, indicindosenos de la cantidad
disponible en todo momento en la parte superior
de la pantalla, al igual que el nimero de vidas
disponibles (que son 3 al iniciar la partida).

Los distintos gréficos de los personajes son
algo pequeiios, por lo que a la hora de controlar
el salto se hace algo dificil su manejo y de mu-
cha precision.

En determinadas pantallas, Rick puede tener
cierta similitud con el clsico Abu Simbel Pro-
fanation. Un aspecto negativo es que si no se tie-
ne el Music Module apenas escucharés algo, s6-
lo una corta melodia al principio y los pasos del
protagonista. Los usuarios del Music Module en
cambio, podrdn escuchar los sonidos digitaliza-
dos de los disparos, muerte,... o la voz digitali-
zada al finalizar la partida que acompaiia al Ga-
me Over de simpre (en inglés, que traducido
viene a decir ...“{Oh ... mierd...!"”).

Los gréficos del juego no son gran cosa, pero
consiguen ambientar los distintos decorados del
juego. Logra enganchar desde la primera partida
y su mayor dificultad estriba en los ajustados y
precisos saltos que hay que realizar para salvar
ciertas trampas. Como Véis, otro programa que
cuenta como mayor baja la adiccién, cosa que
sin duda es de agradecer, aunque se descuiden
un poco otros aspectos.

18 CLUB HNOSTAR

. W . T = N

CASA: UNICORN Corp.(1992)
FORMATO:

MUSICA:

TIPO: DEMO MUSICAL
SISTEMA: [G3z22+

La demo de este mes es musical, de la casa
Unicorn, ya conocida por todos por sus demos
como Terminator 2, y especializada en demos
de este tipo.

Se puede decir que esta demo es una variante
o0 una nueva version de la anteriormente comen-
tada CYBER, aunque se le han incorporado al-
gunos detalles, como la inclusién de graficos.

fHE UNICORN CORPORATION 18
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HUSIC GF%

El manejo del meni se realiza mediante 5 op-
ciones con las cuales controlamos el programa.
Estas con:

MUSIC: Al eleﬁir esta opcién pasamos al me-
ni de canciones (hay 6 en total).

GFX: Aqui puedes activar o desactivar las di-
gitalizaciones que acompaiian a las canciones.

ROTOR: Si eliges este comando se reprodu-
cirdn ininterumpidamente todas las canciones
de que consta la demo.

RUN:Tras elegir la cancién con la opci6n
Music tienes que seleccionar este comando para
que se cargue y ejecute.

SYS: El meni del sistema. Podemos variar la
frecuencia de pantalla (50 6 60Hz), ajustar la
pantalla o salir de la demo.

THE UNICORN CORPORATION 1992
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Si tienes la opcién GFX activada, cada vez
3pq cargues una canci6n aparecerd una pequefia
igitalizacién acorde con el titulo escogido. Asf,
por ejemplo, en la cancién Terminator aparece
una digitalizacién de la pelicula; en Sonic un de-
tallado grafico del famoso personaje de las con-
solas Sega, y de igual forma en Cyberknight un
siniestro personaje de la pelicula Hellraiser, el
de la cara con clavos, hace acto de presencia.

Es una demo muy cuidada y de sencillo ma-
nejo, quizés se echa en falta mds canciones, 6
son escasas. La calidad de las mismas no estin
mal, estdn bien compuestas y suele utilizar 5 ca-
nales. Para los adictos a estas demos, que cada
vez son mds, tienen en EON una buena demo
para la colecci6n.

Proyect A-2

CASA: PONY (1987)
FQRMATO: cartucho 1Mbit
MUSICA:

TIPO: Arcade lucha
SISTEMA: [&3:

Como véis, sigo con mi politica de comentar
juegos no demasiado conocidos, y aunque mu-
chos conocéis de sobra estos juegos, hay usua-
rios que no saben de su existenia, por lo que no
veo mal comentar de vez en cuando uno de estos
programas.

He aqui uno de los escasos juegos de artes
marciales que han aparecido para MSX, y uno
de los més decentes. Lo cierto es que casi todos
los juegos de lucha han aparecido para MSX1,

la saga Yie Ar Kung Fu, Kung Fi Master (Ta-
ekwondo), Ch.Prowestling de Sega,... También
las casas europeas afiadieron numerosos progra-
mas de lucha para MSX1, titulos como Double
Dragon 1 y 2, renegade III, The Way of the Ti-
ger, Shinobi, Choy-Lee-Foot, Dragon Ninja,...
que han hecho pasar buenos ratos a los incondi-
cionales de este tipo de juegos. Para los MSX2
este tipo de juegos pueden contarse con los de-
dos de una mano: Nekketsu Judo, el aburrido
Fighting Wolf y el comentado Proyect A2.
También hay un juego tipo Street Fighter en el
Tower of Cabin....

EL JUEGO

Lo primero la historia. Parece ser que un ma-
rinero consigue un permiso para abandonar el
barco y darse una vuelta por la ciudad en la que
han atracado.

Como el pobre chico llevaba varios meses sin
pisar tierra, pill6 una borrachera de campeonato
y en su excursién por la ciudad destrozé varias
cantinas, se metié con todo el mundo, y final-
mente vomit6 en las puertas del ayuntamiento.
Cuando se despert6, con una terrible resaca, se
di6 cuenta de que estaba en medio de una ciudad
desconocida y que su barco zarpaba ese mismo
dia, y por si fuera poco un ingente nimero de
[)ersonas empezaron a perseguirle, sin duda eran
as “amistades” que habia hecho el dia anterior.
Atin asf les di6 esquinazo y se refugi6 en un bar
que le resultaba familiar. Pidi6 una manzanilla
con anis, pero en lugar de traer la infusién el ca-
marero le propiné un pufietazo. En ese instante
se percaté de porqué le era familiar el bar, era
donde precisamente anoche habfa orgazinado
una pelea en él y el camarero acab6 dentro de la
mdaquina de cubitos de hielo. Salié como pudo y
emprendi6 la biisqueda del puerto.

Con una poca imaginacion esta puede ser la
historia del juego. Hablando del programa en s,
éste consta de un mapeado en scroll horizontal,
adornado con unos gréficos sencillos, pero vis-
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tosos, a lo largo del juego. Has de entrar en los
diferentes edificios para encontrar a unas perso-
nas, quienes te darén posta para encontrar el em-
barcadero. Es también en estos edificios donde
tendrdn lugar los combates, ya que numerosos
enemigos aparecerén para frenarte en tu huida.

Existen un tipo de enemigos que necesitan va-
rios golpes para ser abatidos, estos enemigos
son los mé4s peligrosos ya que dominan a la per-
feccién varias técnicas de combate. La energia
se visualiza mediante una barra que ird decre-
ciendo ante los golpes enemigos. Los enemigos
especiales también poseen una barra de energia
similar.

Puedes efectuar un variado nimero de accio-
nes, tales como puiietazo frontal, patada alta,
barrido y salto hacia atrés, a la que que también
puedes servirte de las paredes para realizar gran-
des saltos, muy ttiles contra los enemigos espe-
ciales.

., P - -~ ~
o == 7,
b = 2] i
= ke | fot =l
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El sonido es algo mon6tono, pero la diversién
estd asegurada. Si no tienes este juego no sé a
qué esperas para hacerte con él. Hasta pronto.

MSX DOS 2.20

io donde encontrards t
a

[mportacion de software y hardware

El Club te ofrece un amplio y nuevo catdlo-
clase de software y
rdware a unos precios muy interesantes.

Ademds estamos mejorando nuestras ofer-
tas dia a dia, ofreciendo los mejores precios,
como en el caso del cartucho Aladin DTP. En-
contrards nuevos productos como la tarjeta
Covox, alfombrilla para ratén, diskelttes, ...

SOLITITA NUESTRO ULTIMO CATALOGO

Plumillas (boligrafos)
para plotter Sony
y Toshiba.

Ratén Panasonic FS-JM1-H
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Peach up
Summary Il - Disk C

Francisco Javier Pérez Molina (Badalona) es el au-
tor de este truco:

En esta ocasi6n nos encontramos ante cuatro sefio-
ritas empeifiadas en despojarnos de nuestra hermosa ca-
bellera (nosotros intentaremos despojarlas de otras co-
sas...). Decidiremos nuestro futuro jugando sucesivas
partidas en las que hay que conseguir formar ciertas
combinaciones de cartas que nos proporcionardn pun-
tos (las combinaciones salen en la demo del juego). Pa-
ra formar estas combinaciones debemos lograr empare-
jar nuestras cartas y las que robamos de la baraja, con
las que hay sobre la mesa. tened presente que para aca-
bar el juego no hace falta conocer todas las combina-
ciones de cartas pero si es imprescindible aprenderse
un poco los emparejamientos de éstas.

START
CONTINUE
GRAFICOS

Menii inicial:

Las dos dltimas opciones requieren un password
que nos dan cuando ganamos a nuestras contrincantes:

Password1: o ko no mi ya ki
Password2: o ka shi ra tsu ki
Password3: ki na ko mo chi
Password4: ni ku ma n *)

(*) Sélo opcién Grdficos

Para introducirlos hay que pulsar SPACE sobre la
sflaba adecuada y después seleccionar la opcién de la
esquina inferior-derecha.

Si se quiere ver el final se debe introducir el pass-
word W CONTINUE y vencer a nuestra
oponente. para ganarla debemos hacer subir su marca-
dor hasta 300 antes de que ella haga lo propio con el

nuestro (los nimeros estdn en japonés en pronuncia-
cién “on-yopmi”, es decir, “ichi, ni, san, shi, go..."”).
Conseguirlo no serd ficil ya que en esta fase el juego no
nos marca las cartas que forman pareja y por tanto ten-
dremos que contar con un poco de suerte y experiencia.

Pokes varios

Alfonso Diaz Puentes nos envia varios pokes para
unos juegos ya veteranos en el mundo del MSX.

GROG'S REVENGE

18 BLOAD "CAS:",R:BLOAD"CAS:"

20 POKE &HB36E,8:DEFUSR=5'HDBB3
:A=USR(B):REM UIDAS INFINITAS

30 BLOAD"CAS:",R

JET SET WILLY 1

Se carga el primer bloque (con LOAD) y en la li-
nea 9 después de BLOAD"WILLY" se ponen los si-
guientes pokes:

POKE &HAG65F,&HC3; para que acepte cualquier
clave cuando pide, al principio del juego, el c6digo del
libro de claves.

POKE &©HIC5A,&HB6; vidas infinitas.

POKE &H9CBA,&HCY; inmunidad.

ZANAC1

POKE &H9654,8HB7; vidas infinitas (en el pri-
mer bload).

POKE £HAB52,0;vidas infinitas (en el segundo
bload).
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El “auténtico usuario”

Respuesta a Ivan Sandoval.

En el tdltimo nimero de la revista HNOSTAR
apareci6 una carta de Ivdn Sandoval en la que se
me criticaba a m{ y a otros usuarios del MSX.

Una de las expresiones usadas por Ivdn Sando-
val es la de “auténticos usuarios de MSX”, dando
a entender que otras personas y yo no somos au-
ténticos usuarios de MSX. Y yo me pregunto qué
es lo que hace falta para ser un auténtico usuario
de MSX. En lo que a mi respecta me encuentro li-
gado al MSX desde 1985, cuando me compré un
MSX1 de marca Sony, participo en la revista con
mis articulos desde el segundo o tercer nimero, y
soy miembro del club desde hace més tiempo to-
davfa. Actualmente me escribo con varios usuarios
del MSX a los que suelo comprar software, entre
ellos se encuntra el club y Martos, a los que de al-
guna manera ayudo cada vez que hago una com-
pra a importar nuevo software japonés y holan-
dés. Entre software y hardaware es posible que s6-
lo desde 1990 me haya gastado unas 200.000 ptas.

Pero al parecer todo esto no basta para ser “un au-
téntico usuario de MSX”.

A mi modo de ver, para ser “un auténtico usua-
rio de MSX” s6lo se necesitan dos requisitos, tener
un MSX y usarlo.

Otras de las cosas comentadas por Ivan Sando-
val es que las dnicas musicas MSX que le han gus-
tado han sido las de Undeadline, Aleste Special,
Last Attack e Illusion City, ;y qué pasa con las de
la saga Xak, es que la miisica del Xak 1,2,3 no son
buenas?, ;0 las de los BCF? ;o las del Dix? y tan-
tas y tantas otras. Otra de las cosas que a Ivén San-
doval no le ha gustado es que haya dicho que el
Intel 8088 fue el primer microprocesador de 16
Bits y, haya sido o no haya sido, lo tinico impor-
tante es que Intel abandon6 la producci6n del Intel
8080 de 8 Bits por la de 16 Bits. Ademés el 8088
fue el primer microprocesador de Intel de 16 Bits
de éxito comercial, al menos eso es lo que se dice
en un antiguo nimero de PC Magazine.

Pasando a otra cosa, siento decirte Ivan, que me
ratifico en lo de que los MSX nada tienen que en-
vidiar al Amiga ni a ningiin otro ordenador, si un
ordenador fuese s6lo chips y circuitos integrados
no me cabe duda de que el Amiga serfa superior
en casi todo aun MSX2, sin embargo un ordena-
dor est4 constituido también por sus usuarios, sus
juegos y la capacidad de agradar y sorprender
después de pasados casi diez afios desde su lanza-
miento. Lo dicho, el MSX no tiene que envidiar
nada a nadie.

Para acabar quiero decirte que la HNOSTAR es
“mi revista” y también de todos los usuarios de
MSX. ;Tan necesitados estdn los usuarios del
Amiga o Atari que tienen que escribir en una re-
vista para los usuarios del MSX?.

ﬁ JAVIER DORADO

-

I Consigue tu camiseta del Club !

| '”‘«ig\luwo disciio! Con dos estampaciones a

pudiéndgse lavar tantas veces como sea

La imagen que aparece corresponde a la camiseta que el club realizé hace dos ajios

Esta es la sequnda camiseta que el Chub

realiza para promocionar al sistema.

do)color. Sistema de impresion garantizada,
necesario sip perder calidad.

° ¥ con gastos de envio no inclufdos.
Gastos de envio: 125 ptas (certificado).

. A 250 ptas confra-reembolso.
Gratuitos si se envia con la revista u oftro envio.
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Freesoft Magazine

esde Italia nos llega este fanzine escrito totalmente en

italiano. De periocidad bimestral, acaba de salir el nii-
mero 6 correspondiente a los meses de Mayo y Junio. Su edi-
tor Fausto Mollichella ya nos habia enviado también un mes
antes su niimero 5.

E~ste fanzine, elaborado en la capital italiana, Roma, de ta-
maiio similar al de nuestra revista, cuenta con informacién
en general, trucos y pokes, noticias, etc.

En estos dos tiltimos niimeros se hace un repaso a los que
son los usuarios méds importantes del pais italiano, que sin du-
da alguna son bastantes. Segiin hemos podido leer, se calcula
que en este pais debe haber unos mil usuarios con MSX.

También encontramos un articulo sobre la pasada feria del
17 de Abril en Milan. Su organizador fue Lorenzo Barbieri, y
alli se presenté el nuevo V9990, asi como la tarjeta de sonido
COVOX, con la que es posible ejecutar ficheros de la Sound
Blaster. Esta tarjeta va conectada al puerto de la impresora,
como muchos ya sabréis. El club tiene pensado distribuirla a
un precio de 3.000 ptas (habra que ver como estd disefiada y
si realmente vale lo que cuesta). Ademds, su creador Salvato-
re Petralia estd trabajando en una version estereofénica para
montar dentro del MSX con salida RCA (su precio serd de
casi 6.000 ptas). También se presentaron algunas novedades
holandesas, como Not Again!, Audio Wave III y Eggbert.

CHIP CHAT

Nuestro amigo inglés Robin Lee nos ha la primera cimara de fotos SLR de Canon
: enviado el ultimo nimero, correspon- controlada ademéas por el MSX. Esta cima-
diente a este mes, de su mini fanzine Chip ra, llamada T90 se conecta al MSX a través
Chat. ‘ll)el\'lfl]l; gl)t:rfa:‘e especial en cartucho llamado
2 ta Memory Bank). El precio de la

En este niimero nos encontramos con pe- gmar
queiias noticias, como la presentacién en Til- A 9% () Bem) g 399 Wby ¥ 58 el Intens

burg del juego The Witch’s Revenge, de fackdeliin

UMAX, o la del nuevo interface SCSI que Otro articulo muy interesante trata sobre
vende Gouda (y distribuye el Club) que es c6mo hacer un monitor de la unidad de disco,
hasta diez veces mas rdpido en un turbo R, es decir, una especie de reloj que muestre la
con una velocidad de transferencia de datos pista del disco l’:}ue se estd leyendo en cada

mayor que una Ram disk. momento. El articulo viene con los esquemas
También se cita el Cytron, nuevo juego mo& S ¥ 1t g Cngamentes

lanzado por Club Gouda, sobre el que Noud , e

Gilissen lleva porgramando dos afios. Su pre- o =

cio en Holanda ronda las 3.500 ptas.

Otro articulo interesante trata sobre el
Philips VG 8240, un modelo que nunca vié la
luz. Se trataria de un modelo sreclnl para
video, superposicién y mezcla de imagen,etc.
De este modelo nunca se ha sabido nada (tan
s6lo que Philips lo mostré en la feria de Ber-
lin hace muchos aiios). También se habla de
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Nuevas posibilidades para el MSX.

Los usuarios de MSX turbo R estén de suer-
te. Lo que hasta ahora parecfa un suefio se
est4 haciendo realidad. Y todo ello gracias a una
persona, el danés Henrik Gilvad.

No hace mucho ha desarrollado el Interface
HD SCSI para turbo R de altisima calidad, y ya
nos sorprende con cosas que ni tan siquiera noso-
tros hubiéramos imaginado.

Como ya os hemos contado, Henrik esté traba-
jando en el cartucho V9990. Pues bien, acaba de
desarrollar el primer PCD para V9990. Henrik ha
hecho un programa con el que puede cargar y
mostrar imigenes PCD, es decir, imdgenes Pho-
to CD de Kodak en el V9990. ;Qué es el Photo
CD Kodak? Pues se trata de un sistema de reve-
lado de fotos en CD. Uno hoy en dia puede re-
velar las fotos y que se las entreguen en papel de
pelicula o bien en un simple y cémodo CD (ca-
ben hasta 100 fotos en este formato). Estas fotos
las puedes visualizar en el TV, para ello se nece-
sita el lector de CD Rom, o incluso cargarlas en
el Mac, PC ... jy MSX!.

Asf ahora tenemos una imagen de una calidad
la cual estarfa casi usando el modo de color de 16
bits del V9990. Pero la calidad no es bastante
porque el PCD estd comprimido casi de la misma
forma que el método de screen 12 (YJK). El mé-
todo de compresién del PCD se llama YUV. Es-
to significa que la informacién de color se en-
cuentra dividida en 4 puntos, pero no de la mis-
ma mala forma del Screen 12. Fijaros en esto:

Este es el sistema de compresion de color del
screen 12:

Al A2 A3 A4 B1B2B3B4 C1C2C3C4

AB y C son 3 partes de color diferentes. 4
puntos en la misma linea utiliza el mismo grupo
de color.

Sin embargo este es el sistema YUV (PCD):

Al A2B1B2C1C2
A3 A4B3B4C3C4

En la imagen PCD la informacién del color

est4 formada por un grupo de 2x2 puntos y no co-
mo el peor método de 4x1 puntos del sistema

YJK. Esto significa que los colores no aprove-
chan por completo la resolucién del V9990, pero
esto no influye en el resultado cuando la resolu-
cién es de 412x424, el resultado es magnifico.

Otra de los proyectos de Henrik ya empieza a
ser realidad. Se trata de la unidad CD ROM para
MSX. En estos momentos podriamos decir que
podemos guardar hasta 650 Mb de informacién
de nuestro MSX en un CD (para ello se necesita
un aparato que grabe CD Rom, como son muy
caros se puede encargar el trabajo a una tienda
epecializada. Los precios que se manejan son de
unas 30.000 ptas el CD completo).

Esto ha sido posible ya que Henrik para poder
leer el Photo CD Kodak 16gicamente tuvo que in-
genidrselas para poder leer el CD. Para ello s6lo
se necesita el Interface SCSI (el nuevo que ac-
tualmente est4 a la venta) y un lector de CD rom
que pueda conectarse via SCSI (los hay a la ven-
ta desde las 30/40.000 ptas).

Henrik est4 trabajando en varios programas, y
lo que podrfa ser un nuevo DOS para controlar el
CD Rom. Actualmente puede hacer un DIR y
copiar ficheros al disco duro, por ejemplo. Sin
embarfo no es posible escribir el nombre de la
unidad (A:, B:, etc) porque de momento no tiene
ninguno.

Actualmente estd trabajando en un programa
en c6digo mdquina que desde Basic pueda cargar
y convertir ficheros PCD directamente desde el
CD ROM. También estd trabajando sobre un
programa en DOS que permita ejecutar ficheros
PCM directamente del CD Rom. Esta rutina de
PCM player es realmente asombrosa: la frecuen-
cia del PCM puede ser de 8,11,16,22,44KHz o
incluso j200KHz! . Teniendo el Music Module
se podréan escuchar ademds en estéreo. Ademds
es posible ejecutar el sonido PCM mientras se es-
t4 cargando datos del CD Rom sin interrupcio-
nes. Realmente asombroso. No nos queda espa-
cio para més. Tan s6lo decir que, segiin Henrik,
la calidad es generalmente mucho mejor en el
MSX que en su PC 486DX2/66 MHz. Es real-
mente fantéstico escucharlo. Ademés cuando ter-
mine el OPL4 entonces se podrd reproducir 16
bit 44kHz calidad CD en el MSX !

Continuaremos con este tema en el préximo
nimero.
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Ultimamente la revista estd saliendo con una o
incluso dos semanas de retraso. No siempre es
porque no recibamos los comentarios a tiempo, a
veces pasan una o dos semanas sin que podamos
trabajar apenas en la revista por falta de tiempo.
De todas formas, parece ser que tampoco 0s mo-
lesta demasiado, ya que para vosotros lo que sf os
importa es saber algo del sistema, por muy poco
que sea, cada mes.

Seguramente para el pr6ximo niimero tengamos
que hacer algunos cambios, pues como ya habréis
leido, Juan M. Gutiérrez no va a poder colaborar
mensualmente como lo ha estado haciendo hasta
ahora con sus dos secciones de comentario de
software.

Desde hace un mes ya estd disponible la cami-
seta del Club a todo color, esta vez con dos estam-
paciones, una por la espalda y otra con el logo por
delante. Su precio es de 1.400 ptas, al que debéis
afiadir 125 ptas para su envio por correo certifica-
do, o 250 ptas en caso de contra-reembolso. Cu-
riosamente en la primera tirada de ejemplares del
pasado niimero no aparecfa, por error, el precio de
la camiseta en el anuncio.

También os recordamos que ademds del adicti-
vo juego Not Again! (1.500 ptas) podéis conse-
guir en el Club la versién traducida al castellano
por Manuel Pazos del SD Snatcher (sélo 2.000
ptas).

Vamos con el tema de las importaciones. Ac-
tualmente ya estén reservados los 3 cartuchos Mu-
sic Module que hemos conseguido. Tan s6lo nos
queda un teclado Philips para conectar a este car-
tucho via MIDL Como todavia sois muchos los
interesados en conseguir este aprecidado cartu-

cho, el club ya estd intentando conseguir nueva-
mente més unidades. g

En Holanda ya os hemos comentado que se
agotaron los cartuchos FM Stero Pak desd?a hace
meses y parece Ser que su nueva fabricacién est4
llevando bastante tiempo. El Club lleva esparando
desde entonces 1a llegada de varias unidades. Nos

fastidia bastante porque alguno de voso-
tros ya ha pagado la mitad de su importe
por adelantado. Esperamos recibirlos
pronto, porque la espera se estd haciendo
demasiado larga.

Y una buena noticia. Pronto tendremos
las copias del PCM Tracker que muchos
de vosotros llevéis esperando desde hace
también bastante tiempo. La causa de su
retraso se debe a que Henrik Gilvad olvi-
d6 su copia master del programa en el
hotel cuando viaj6 a Tilburg. Segiin nos
cont6 la tiene su amigo de Suiza Peter
Burkhard. Para acelerar las cosas el Club
ha enviado urgentemente su copia original para a
partir de ésta hacer pronto las restantes copias. Pa-
rece increible que Henrik no tenga una segunda
copia de seguridad. Lo cierto es que tiene el pro-
grama en el disco duro, pero sin compilar, algo
que le llevarfa bastante tiempo si tiene que volver
a hacerlo nuevamente. Nada més recibamos las
copias os las enviaremos.

Y otra buena noticia. En Italia se han agotado
los cartuchos del Aladin DTP. A partir de ahora la
tnica posibilidad de adquirirlos seré a través del
Club Gouda holandés (su precio es de 140 flori-
nes, unas 11.000 ptas incluyendo los gastos de en-
vio, pero sin el manual que el Club entrega). ;Y
dénde est4 la buena noticia os preguntaréis? Pues
que el Club a partir de ahora va a vender la placa
del cartucho, es decir, sin la caracasa; y la buena
noticia es que su precio bajard entonces a s6lo
7.000 ptas. Con estas 4.000 ptas de diferencia uno
puede ponerle la caja de otro cartucho, o incluso
fabricdrsela con una caja de casete. Ademds ya te-
nemos la versién 1.50 y un driver para impresoras
EPSON. Esperemos que no se agoten también las
placas tan pronto.

También queremos que sepdis que la mayoria
del software comentado lo podéis pedir al Club.
Igual que los fanzines y discos extranjeros. En és-
tos hay abundante informacién que nosotros no
siempre podemos publicar en su totalidad. Si al-
guien quiere por ejemplo el mini-fanzine Chip
Chat inglés, o la FreeSoft Magazine italiana, o el
News Disk de MSX Code sélo tiene que encargér-
noslo. En el caso de las publicaciones nacionales
ya os facilitamos siempre su direccién para que
realicéis vuestros pedidos directamente.

En el préximo nimero os contaremos més co-
sas interesantes, nuevos proyectos e ideas tanto
nacionales como extranjeras. Vamos a tratar de
informaros més sobre el V9990, también dedica-
remos unas paginas al manejo del procesador de
textos Wordstar, ... Hasta el préximo nimero.
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Con Not Again! vas a pasarlo en grande.

Un juego estilo Arkanoid con un gran toque de
ongmahdad Y ademis, disfruta de una fabulosa
musica en estéreo MSX Music & MSX Audio.
Sonidos y efectos digitalizados con el Music
Module. iAdiccion a tope!

Disfruta ahora esta novedad a mitad de precio.

Se entrega en disco 2DD. 0@ |G

PCM-Tracker

PCM-Tracker es un excelente editor musical para
todos los MSX2 y especialmente para el Turbo R ya
que permite utilizar el PCM de estos ordenadores,
ademds del PSG, FM y MIDL

Imprescindible para los usuarios de Turbo R.

Se entregan 2 discos 2DD y un manual
exclusivo en inglés impreso por el Club.

Te presentamos la nueva version 1.50 de Aladin DTP. &
Un excelente programa para maquetar tus trabajos e
imprimirlos incluso a 4 colores. Equipo necesario: un
MSX2/tR con un minimo de 512K (recomendable 1Mb).

Se entrega en cartucho* con 2 discos 2DD (uno
con la versién para DOS 2) y manual exclusivo
en inglés impreso por el Club.

* Nota: Se entrega solo la placa del cartucho, sin la
carcasa del cartucho.




